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Prepárate para enfrentar un desafío totalmen- 
te nuevo, de acción rápida y emocionante. 
Goombas, Bloobers y Boobuddies caerán del 
cielo para invadirte y conquistarte. Defiéndete 
hasta vencerlos junto a Mario y Yoshi, el sim- 
pático dinosaurio que sale del cascarón para 
ayudarte y aumentar tu puntaje. 


TOMA EL CONTROL DE PODER. 
TOMA EL CONTROL DE NINTENDO. 


Nintendo 
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jugar cada día mejor. Entretenimientos, rompecabezas... 
¡Y mucha diversión! 


¡¡No te pierdas sus grandes premios!! 
Una bolsa con golosinas y dos revistas Club Nintendo 


presentando tu álbum lleno. 
Y un super sorteo de 10 video games y 20 walkie talkies 


de Super Mario. ¡¡Genial !! 














Válido para Capital y Gran Buenos Aires. 














El hombre murciélago 
regresa más preparado, 
más fuerte y listo para 
defender Ciudad Gótica. |. 
La acción es mucho más | 
intensa que sus versio- 
nes anteriores, pero 
nuestro personaje tam- | 
bién cuenta con nuevos | 
movimientos que harán | 
más ágil y emocionante | 
el juego. 
Konami es ahora quien 
pondrá en tus manos y 
en tus sistemas de 
Nintendo, el Regreso de 
Batman, con gráficos 
mejorados y un manejo . 
que facilitará tu labor de [241 
defensor de la paz | TA 
y la justicia. | 





¿Tienes licencia de conducir? 
porque aquí deberás manejar el 
Batimóvil. 


pas a ses a 
Ha 
núan los ataques. 





ER El final de Batman Returns 
¡Cuidado, esta vez son más Será emocionante y tú debe- 
ágiles! | rás estar ahí para vivirlo. 
¡Encapúchate y a jugar! 


ó 


ZE 






























sta en época navideña conti- 





NUESTRA PORTADA 


Gatúbela y el Pinguino, 
acérrimos rivales de 
Batman, se presentan 
a lo largo de 6 largos y 
espectaculares niveles 
para tratar de dominar 
Ciudad Gótica, acom- 
pañados de infinidad 

| de secuaces que te 

| harán la vida dificil. 


en las tinieblas de la 
| noche y con ayuda de 
al tus bati-accesorios 


¡(intentar derrotarlos y 
¡1591 destruir sus planes 


malévolos. 

Todos los habitantes 

A de esta ciudad esperan 
í con ansiedad tu ayuda 


Wim 40 ¡No los abandones! 





Aquí se demuestra la agilidad 
del hombre-murciélago. 
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Con el Batigancho podrás tre- 
par a cualquier sitio. 


Tú deberás aventurarte 





A APTA AAN A A ATA A 


Hsún 13 


ás sn arlo da e hasta Sl Pr de echar po 
es. per exclusivo. . e de nuestra habilidad. | 


plo, recibimos imuchta cartas 
preguntando por Maniac ¿eel 
propa City y . SERES. 


más de Game 1eBoy. o | cón 
o vencer a Krang Ep 

E SS lo que pasa es que no queremos 

Aunque nolocreantodala familia, romeo todo se sabor al juego. 

incluyendo mi marido, juega Nin- obligación 

tendo, aunque no los mismos 

juegos. Estamos muy mariados qu Perm 

conMilon's SecretCastle, Maniac . e noo Se 

Mansion y Shadow Gate. Espe e pinión de 

ramos que nos ue ayl dar. re 

Créanme que somo S| muchos a Es 

adultos a a ls sl nos gusta a, : te 








revista, pero sería mejor poner- 


¡Os por separado, y no uno de- 


trás de otro. 
AMANDA FRETES C. 


Varias cartas nos han reco- 
mendado lo mismo aunque 
tiene unarazón deser. Sitene- 
mos los pósters separados, los 
reversos contendrían infor- 
mación editorial que no de- 
seamos que arranques de 
tu revista y a nuestros 
anunciantes tampoco les in- 
teresaría colocar su publici- 
dad ahí, y gracias a estos 
anuncios la revista puede 
mantener este precio. De otra 
formatendría que costarmás. 


Vi que en Final Fantasy se 
encuentran sus nombres y 
quisiera saber si de ahí los 
sacaron. 


DIEGO CORDOBA F. 


Al igual que en Castlevania 
IV o Zelda HI, por poner sólo 
unos ejemplos, al jugar algu- 
nos cartuchos tienes que re- 
gistrar tu nombre y nosotros 
registramos los nuestros. 





En la evisia mencionaron que 
el CD- ROM será superior al 


Super NES, yo he pensado 


vender mi Super NES para 
comprar al CD-ROM en 1993. 


HUMBERTO FERNANDEZ L. 


¡No Noto hac: EICD-ROM 
se adaptará al Super NES; es 
un accesorio, por decirlo así, 
que complementará al Super 


NES. Hacealgunosmeses atrás 


en el WINTER CES, en Las 
Vegas, obtuvimos mucha infor- 
mación interesante que te en- 
tregaremos más adelante. 


Quisiera saber cuál es el ver- 


dadero nombre del personaje 


que todos conocemos como 
Super Mario Bros. ya que me 
he dado cuenta de que esta 
frase al traducirla al español, 
significa "Los Super Herma- 
nos Mario". 

Entalcaso Luigise llama Luigi 
Mario. Luigi sería pués el 
nombre y Mario el apellido, ¿ y 
qué del hermano de Luigi?, 





¿no tiene nombre o se les 
olvidó ponérselo? 


VERONICA LASSARTE 


¡Que buena pregunta!, el per- 
sonajese llama Mano y el juego 
Super Mario Bros., que sería la 
forma de identificar a los dos 
hermanos mencionandoalmás 
famoso o al más grande. Ade- 
más, los videojuegos no se ca- 
racterizan por ser ua E cohe- 
rentes. ¿No opinas así? 


. 





Me da mucho gusto que lean 
- mi carta y me es indiferente 
que la publiquen, ya que se 


que hay otras cartas mejores 
que la mía. Pongan más retos 


de mario, ya que así averi- 


guamos los lectores, e 
trucos. a 
PEDRO FRUGONE 


Para Club Nintendo todas las 
cartas son importantes; dos re- 


tos porrevista creemos que son 
suficientes, pues lapersonaque 


clasifica las cartas por S.O.S., 


Mariados, preguntas, sugeren= 


cias y por supuesto retos, tiene. 


que corroborar que estén co- 
rrectos. Además, como bién lo 
indicas, los retos sirven para 


que los lectores descubran por 
sí mismos nuevas cosas en sus 
cartuchos, como por ejemplo 


en Blanka contra Blanka elec- 


trificados se descubrió más de 
una forma de lograrlo. a 


Quiero felicitarlos por el 
buen lenguaje de videojugador 


a videojugador en el que 


hablan. 
MAURICIO CH. 


Astes, gracias, y es que esta 
revista no está hecha ni para 
niños ni para adultos, sino 
para videojugadores. 

¿O no? 

Quisiera que publicaran más 
información sobre el juego 
Star Fox. 


JUAN ECO. ORDOÑEZ 


En este número continúa el 
especial del número anterior 

sobre Star Fox, con toda la 
información que tu necestlas. 


Felicitaciones por su revista, ya 
que me ha servido bastante y es 
muy entretenida. Mis preguntas 
son sobre "Street Fighter”, ya que 
me interesó mucho lo que apare- 
ció en la revista rf? 8, en los cua- 
dros dela página 13. ¿Cómopue- 


docambiarelcolordelostrajesde 
os personajes?, ¿Cómo puedo 


ac A O elimar. cientos de cartas al 


E mes y no podemos responder a 
o todas, muchas ya han sido res- 


Sa nz. Dihalsim vs. Dhalsim, etc?. 


iysiical Ninja y en especial me 
usara saber más sobre acce- 
sónos s para NES y Super NES. 


ARIEL BUGGLIETTO a 


<Q Q 


Laverdad noes fácilencontrar 
su revista, ya que si no la 
conseguía los primeros días 
de aparición en los puestos 
de revistas, tenía que ir de 
puesto en puesto buscándo- 
la, y batallaba más que para 
acabar con algún ] jefe, pero 
descubrí que en algunas 


era más fácil encontrarla. 
Hasta he llegado a encontrar 
números atrasados, pero 
ahora, gracias a. las 
suscripciónes ya no me voy a 
perder ni un número. 


- Eneste número estamos publi- 

cando el gran truco para poder a 
Jugar jugador contra el mismo 
) fueron tantas las cartas que re- 
-Conrespecto a The Legend of 
M [ystical Ninja, en nuestra Pá- 


Jugador en Street F ighter Il. 


gina Passwords, te damos 


passwords para cada etapa de 
este magnifico Juego. Ypara sa- 
bermásdelos nuevosaccesórios 
para Nintendo, sólo observa 


nuestra sección "La Bola de 
Cristal", ¡Está í fabulosa!. 


FABIANA LOPEZ M.. 


Estudio el último año de colegio. 
Antes ya había escrito otra carta 
pero no hicieron mención de ella. 
Quisiera saber por que no crean 
un adaptador de Super NES a 
NES, puesto que la tecnología 
está ma avanzada. 


- JORDAN ARANGO a 


pondidas antes, como porejem- 
plo lo que ahoratu nos pregun- 
tas. EL NES fue creado ya, hace 


- varios años y la tecnología del 
SuperNESesmuchomásavan- 


zada y no puede haber adap- 
tadores. En Joe £« Mac, que 
salió primero para Super Nes y 
luegopara NES, tuvo quereali- 
zarse otro programa. Se pensó 
en hacer crecer el Super NES y 
noreemplazarlo, esdecir, el CD- 


ROM es un accesório que se 
- agrega para no tener que cam- 
- biar el sistema. 

tiendas de venta de juegos 


Quisiera que me dieran cómo se 
pronunciael nombredelpersonaje 
de Street Fighterll, Guile y ojalá se 
amplíe la sección de "Tus pre- 
guntas a Dr. Mario". 


- ANGELLO GUAJARDO 


Eninglés se pronuncia ''Gail". 
Ahora, conrespectoaDr. Mano, 


cibimos que en esta ocasión 


dedicamos tres páginas com- 
- pletas, además de haberreduci- 
_ do el título de la sección para 
- poderincluir el mayor número 
- de ellas. Hasta los rombos de 
| separación entrerespuestas son 
más chicos. Nuestro esfuerzo |: 
por sel a los oo es 
a po o | 


A 


¿Son ciertos los rumores de 
que Chun li puede lanzar sus 
brazaletes, Guile se saca una 
pistola, Dhalsim puede poner 
su cabeza en su pie para dar 
una patada y que E. Honda 
puede meterse al baño para 
recuperar su energía? 


ALVARO AREVALO .C. 
ARTURO ROSALES S. 
ULISES NINIZ ISLAS 
RICARDO GODINES P 

| ISMAEL REDOLES' 
RICHARD CUETO G. 


Otra vez una revista america- 
na estaba haciendo bromas 
como la de Sheng Long. Todo 
esto no es más que un coto- 
rreo que a veces confunde a 
los lectores, especialmente 


alos que no dominan el in- 


glés, incluso se publicaron 


fotos realizadas con apara- 


tos profesionales. Nosotros 
hicimos algo parecido, pero 
con Mario Paint, donde Guile 
no tiene ya energía en el se- 
gundo 98, pero no lo hicimos 
para confundir, sino para 
mostrarlo quese puede lograr 
con Mario Paint. 











$ elda lll y todos nuestros lectores han 

- ' “ esperado un largo mes para ver 
terminada esta segunda parte, así que 
dejémonos de detalles y empecemos. 





Lo último que hicimos en la primera parte fue obtener el martillo 
ngIcS y ahora, antes de ir al castillo 2, podemos dirigirnos a la | 
! casa del Blacksmith al este de la Villa |+ 

Kakariko. Ahí deberás golpear con el |' + 
martillo el tronco, luego déjate caer al 
pozo y dentro de él usa tus polvos 
mágicos en la estatua verde.»» | 





| +«Al sureste del castillo de la obscuridad está un camino 
| bloqueado por barras moradas, clávalas con el martillo o a 


para seguir avanzando. | o 





Antes de entrar al segundo castillo podemos ir al bosque que indica la primera foto y allí 
encontraremos a un muchacho que te dará una pala; con ella busca la flauta de este mucha- 
cho en el mismo bosque, pero en el mundo normal. Al encontrarla úsala frente a la Rosa de 

los Vientos en la Villa Kakariko, así podrás liberar al-que te transportará a varios lugares.»» 





SitanBalado 





ap 


| | 1. Hasta que elimines a todos los enemigos aparecerá la llave. 
| 2. Mapa. — 

SA 3. Toma la llave que está bajo la calavera antes de accionar la llave 

a del agua. 

p +% 4. Empuja este bloque para obtener la brújula. 

225. Cuando agarres esta llave regrésate para usarla en "6"; ahí activa 
¡el switch para que sea más fácil, pero === 
3 después déjalo en color naranja, además 4h E 
de abrir la llave del agua. 












in E 
r ; El o s LA E 
E y así llegarás al cuarto donde está la gran E 


lllave.»» 





artli llegarala puerta que está un poco más adelante: Usando para 
| ello el Hookshot en las calaveras. La llave para la puerta se encuentra 
al lado derecho del cuarto. 


9 


-Para obtener la Magia de Bonbosusa tu espejo 


-==do castillo). No olvides descifrar el monolito con. ) 
_el libro de Mudora. -$-—- 


: 













A 


en el lugar que indica lafoto (al oeste del segun- 





PALA DADMA 
VCEVX TE 


Antes de entrar al segundo 
e astillo debes abrir la llave del 
- agua del mismo castillo, 
- pero del Mundo de la Luz. Y 


— o perrera 


9. epa la estatua sobre el botón amarillo. para que las o ORRE permanezcan abiertas; en 
este. o te recomendamos ir primero por la.segunda puerta. 

10. La entrada para seguir avanzando se encuentra detrás de la caída de agua que indica la 
foto. 

11. Para eliminar a este enemigo separa a los" pequeños seres que cubren su cuerpo con el 
Hookshot y dales con la espada. Una vez que los elimines a todos se empezará a mover sin 
seguir un orden ¡debes darle 8 flechazos para así eliminarlo! 

















En este castillo las entradas están dispersas 
en los bosques perdidos.»» 





1.Cuando agarres la brújula el piso cambiará 
automáticamente. 


+« 2. Debes tener cuidado con los 

Wall Master, ya que si te agarran te 
regresarán al principio del laberinto. 
3.Aquí mueve la estatua apela nO asegu- 





E _15.Para tomar el gran tesoro déjate caer 
que indica la foto, luego toma las primeras estrellas y después haz un hoyo, en el 
lugar que i indi ica la segunda foto, para activar un seguro que te abrirá camino al gran tesoro Fire 
Rod. 


o 

















**6.Tú puedes alcanzar la puerta rebo- 
tando en la pared al hacer un Dash Attack. 


donde te indicamos. > 











al la Mene prende los 4 incensarios, pero primero 


elimina OS. los enem gos; a los tres primeros los puedes 
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espada, pero 
ten mucho cuidado pues el piso se 
- mueve y los picos comenzarán a 

- rebotar de un lado al otro, además de 
que esta gran mariposa te atacará con| Y E ||. Mi E 
disparos que se dividen en tres.» | HE EE [PEA 
Enel Mundo de la Luz, donde indica la foto” 
Venus, la Reina de las Hadas, quien te dará a escoger Si 
Repite esto hasta que llegues al máximo que son 50 b 
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ada vez que arrojes 100 
quieres cargar más bombas o más flechas. 
ombas y 70 flechas. 
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THIEVES TOWN 
Para abrir la entrada de este castillo debes accionar el tridente de la Gárgola. Y 





1.Mapa. | e E 
13. Gran llave. a». E a e qe 
+£4.Al llegar a esta E arroja una bomba donde indica la foto. 
S.Activa este switch y déjalo en azul. 
6.Una vez hecho el el agujero que te mencionamos en “4”, rescata a 
esta Je y sad llévala al cuarto donde: sur 














se supone está el jefe. 





















Al tocar la muchacha la luz del sol se 
convertirá en un horrible monstruo, | «: 
entonces golpea su cuerpo con la| | 

ESProE y después de algunos golpes 
==se desprenderá de él una Cabeza; | 
sigue golpeando su cuerpo hasta que 
salga otra cabeza y esquiva ahora 
ambas cabezas para seguir golpeando 
el cuerpo hasta que lo elimines.»» 


El Titanis Mitt te dará la posibilidad de encontrar más cosas, por 
ejemplo: En el Mundo de la Luz podrás obtener la capa mágica en É 
ei addon quitando las piedras de la tumba que indica la foto, 
vn Saspues realizando un Dash Attack contra ella. 
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ICE PALACE 


La entrada a este lugar se encuentra levantando la roca afuera de The Pound of Happiness: ¿ 


Mi EA db SA 





1.Brújula 
+£ 2.Activa el switch para que puedas pasar, pero deja una bomba 3 
para que después de haber pasado cambie de color e SIDA cecicins E 
avanzando haciendo un hoyo más ] 
arriba. 

3.Para abrir la puerta tírale la lengua a la | 
estatua. En este cuarto encontrarás ade- | 
más un mapa. 












A E 





4. Gran llave. 
9. Haz un agujero en el piso de este cuarto para alcanzar el gran 
tesoro The Blue Mail, el pas ae el daño que recibes a la 
6. Una- vez que llegues. a este- Cae 
golpea el switch y déjalo en azul; ahora 
regrésate hasta - dE y dy ELSE caer por el | 
foto empuja el bloque azul de abajo y 
déjate caer junto aél; ahora sólo ponlo 
sobre el switch para 1 mantener abierta la 


| movimiento para evitar que te den los 
cubos de hielo que caen; al destruir el 









hna 


| ojos que vuelan, atácalos con tu espada i 
hasta que los elimines. 


MISERY MIRE 


Mundo de la Luz. y tocar la flauta; al 

I| llegar el ave escoge que te lleve al "6" 
| y ahí encontrarás el camino a Misery 

| Mire. Para abrir el palacio-usa la 
magia de Ether en donde indica la 
segunda foto. 





1. Para que te de tiempo de pasar, usa el 
gancho aquí.»» 


2. Activa el switch y déjalo en azul. 


3. Mapa. 





4. Prende los incensarios de este cuarto para que se abra la puerta de 
arriba. | - 


5. Brújula. 


6. Prende los 4 incensarios de estos dos cuartos para abrir camino y después 
déjate caer por donde indica la foto para que obtengas la gran llave. 


7. Gran tesoro Cane of Somaria. 


8. Usa el Cane of Somaria en el switch para que 
la puerta permanezca abierta.» 








a ENEMIGO MISERY MIRE | | 
Primero destruye los pequeños ojos que lo protegen (ten cuidado y no te metas al líquido verde que 
está a su alrededor). Cuidado cuando se asome el gran ojo, ya quete disparará un gran rayo. Cuando 
el gran ojo comience a rebotar de un lado a otro, dale con tu espada (de preferencia cargando poder) 
hasta que lo elimines. 





En ei próximo número (sección S. o. Ss. -) R . gran final de Zelda 11l, pero mien- 
tras tanto ¡suerte! 








¡Al fin la OCP se salió con la 
suya! La ciudad de Detroit le 
debe tanto que ha tomado el 
poder y sus planes son los de 
destruir esta legendaria ciu- 
dad para poder construir la 
Ciudad Delta, un viejo sueño 
de la OCP que parece ser se 
po 


> A ZE ES 3 
E e o 


Robocop deb usar toda su 
habilidad al luchar contra este 
ninja. 


Sin embargo, los habitantes 


de los barrios bajos se niegan 
a ser desalojados, así que la 
OCP empezó a utilizar méto- 
dos poco ortodoxos como te- 
rrorismo y vandalismo. En 
respuesta, y como uno de los 
objetivos de Robocop es pro- 
teger a gente inocente, se ha 
cio en one de Sr lo 











crearon, es decir, ahora es un 
renegado. 





En las escenas 3 y 4 Robocop 
estará equipado con un cohete. 
En este juego nuestro 
metálico héroe, Robocop, de- 
berá destruir a los robots 
Kanemets que la OCP diseñó 
para apoyar sus diabólicos 





Debes tratar de mantener todas 
las partes del cuerpo en buen 
estado para un mejor manejo. 


La acción se desarrolla a lo 
largo de 5 escenas durante 
las cuales Robocop debe 
avanzar para al final luchar 


contra un terrible jefe. El modo. 


de juego es muy similar a los 
anteriores en que nuestro per- 
sonaje se ve de lado, aunque 


en este juego la movilidad de 


Robocop ha mejorado muchi- 
simo. 





evitar malos funcionamientos. 








Este came aro de | Impedik 
que Robocop llegue al edificio 
de la OCP. 


La dificultad es alta debido a 


que los enemigos te atacarán 


con todo tipo de armas, sien- 
do difícil evitar que te den, 
además de que sólo cuentas 
con 3 Continues y una vida 


an 
$ 


¡3 
Es 


1 
¡és 
+— ER! 
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Esta vez Robocop se enfrenta a 
una de sus más difíciles misio- 
nes.. 


A lo largo de las escenas en- 
contrarás muchas cosas que 
te servirán como son los 
restauradores de energía 
(efficiency), modificaciones a 
las armas y misiles (W), así 
como tanques reparadores de 
daños, los cuales usarás al 
final de cada escena para "ali- 
viar” el cuerpo de Robocop y 
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Ahora en Uruguay, todo el poder de 


Nintendo está en tus manos. 

Porque con la compra de equipos o 
¡juegos Nintendo, Super Nintendo y 
Game Boy, te hacés socio del Club 
de Mario y automáticamente obtenés 
tu tarjeta NINTENDO CELY que te 


dará muchas ventajas: 


eInscripciones gratis a todas las 


fechas del 18" Campeonato Nacional 
Copa Nintendo. 

e Mayor respaldo y service para tu 
equipo. | 

e Descuentos increíbles en tus 
compras y muchas sorpresas más. 


No esperes más. Hacete socio del 
Club de Mario y con Nintendo Cely 
seguí jugando con poder. 

Más poder. 





Zelmar Michelini 1140 
Tel. :92 27 84 /90 29 39 
CP. 1100. 

Montevideo Uruguay 























Si no das configuración ena a tu control así 
es como están los golpes: 


GF Golpe Fuerte 






BE Patada PUE O 









PM Patada Mediana 
PD Patada Débil a 
Hoy veremos a un gran uchadar 
Este personaje no es muy rápido en cuanto a su 
desplazamiento, pero la mayoría de sus ataques 

bajan gran cantidad de energía al oponente. 







GM Golpe Mediano. 
GD Golpe Débil 








PATADAS 


E PD/PM AGACHADO | | 
ER La utilizas para atacar, para quitarte los ataques por arriba o para 
f atacar al enemigo cuando estás junto a él. (PM entra doble). 












PD/PM/PF PARADO 
Con esta e tiras al enemigo y es muy útil le atacar al 


l | PD/PM/PE SALTANDO VERTICAL 
¡L. La usas para detener al enemigo 
cuando salta hacia ti. 





PD SALTANDO AL FRENTE 
La usas para dar un pequeño golpe al enemigo, con la 
seguridad de que si le entra quedarás pegado a él. 








E 
| 


o 0 







Este golpe se presenta cuando 
estás cerca del enemigo y mu 


lo colocas bien golpeará 
doble. 












idamente cualquier puño. 





> A GD-Lento 
4 GM-Medio 
E S GF-Rápido 






















“SUMO HEAD BUTT|. 
- Para lograrlo mantén presionado |“... ati 

-el control hacia tu espalda por cerca [MERA [ 
de 2 segundos e inmediatamente A 

presiona el control al frente y | 






GD-Lento 
> GM-Medio —= 








| Utilizala para caer sobre el contrincante, forzándolo a poner 
defensa si no quiere que le entre otro golpe fácilmente. 








| PF SALTANDO AL FRENTE 
Usala para atacar al enemigo esqui- 
va ndo un poder o algún ataque porE 


JPF PARADO DE CERCA o | a 

lLa usas cuando estás pegado al cponente para aplicar un golpe 

—— doble. En algunos casos sirve para 
| detener ataques por arriba. 


| PF AGACHADO 
-No tiene mucho alcance, pero es muy 

útil para tirar al enemigo cuando lance | 
patadas, agachado lejos de ti. | 





























AGARRES 


: Jared este agarre presiona el control al frente o atrás | o 





| s, junto con GM. A 


a | GDIGM AGACHADO ta 
-Loutilizas para mantener a tu ¿AD 
enemigo a distancia. Es muy útil [73 
- para golpear cuando el enemigo | .. —_ - 
lance patadas, lejos de ti. 


(GM tiene más alcance). 





















mico PARADO | 
Lo utilizas Da detener algunos 








GD/GM/GF SALTANDO] 
Te sirve para presionar al enemigo o para quitarte algunos | * 
ataques por arriba. Debes recordar que GF es el que baja más |¿! 






ler PARADO. on 
JUsalo para quitarte algunos ataques por r arriba de tio para . 
= terminar una serie de golheS 





Ú tp» a 












Para esquivar cualquier ataque por | 
arriba, acostúmbrate a mantener tu ¡PA 


| - siempr e que puedas (agachado o E 











AS + 4 
LL LS 


ia el adversario esté mareado o sin defensa, pégate a él | 
| - y dale rodillazos. Presiona rápidamente GM para sacar | 
a * Húndred Hand Slap. Como mínimo entrará un GM y si eres |, 
rápido entrará el Hundred Hand Slap. 





| Cuando estés bajando luego de un 
- dd | ==-| salto, golpea al adversario con una 
¿US PF e inmediatamente marca GF 
¿ea ¡MP [agachado para restarle bastante 
a energía. ze 


control en posición de defensa E 


parado) y ejecuta un Sumo Head A 
- Butt en el instante preciso en que E 
el enemigo esté arriba de t, para así golpgaro* sin que: e ua, 





a Pr esionado hacia abajo; c con e ota Li co . 
je inmediatamente le conectarás L una PM agachado (doble). 





















STREET FIGHTER ll 


En las "maquinitas" he visto una versión de Street Fighter donde puedes esoger a los 4 


últimos jefes, pero no sólo esto sino que además puede pelear un personaje contra "él. 


mismo” (Guile vs. Guile, Honda vs. Honda). Quisiera saber si esta máquina es original de 
Capcom y si hay planes para sacar la versión en SNES. e o 
Ese juego del que hablas se llama "Street Fighter |l: Champion Edition" el cual es una | 
mejora al "Street" convencional. Por el momento no hay intenciones de Capcom de lan- 


zar este juego (que incluye muchas variaciones de golpes a los personajes) para algún | 
sistema casero. Pero tenemos una buena noticia para todos los que tengan "Street | 


Fighter" de SNES, ya que lo pueden convertir en un "Semi-Champion Edition" (por así 
llamarlo) y donde los 2jugadores podrán escoger el mismo personaje, pero no alos últimos 
personajes. Para lograrlo haz lo siguiente: Cuando aparezca la pantalla donde se ve 


"Capcom" (al prenderlo o resetearlo) realiza rápidamente en el control 1: y, RALYB a 


X y A (para guiarte trata de hacerlo mientras se oiga la tonadita), silo hiciste correctamente i 
oirás un sonido que te lo indicará; ahora sí, sin pretextos a disfrutar aún más este increíble 
juego ¡imagínate!, será como tener 2 en E | 





Guile con su Sonic Boom vs. 
Guile con su Flash Kick. 


iíne Uloarida Wlarriar 





al E 


Ryu vs. Ryu El fondo de la presentación E. Honda lanzado por su 
od dislaera cambia de color. gemelo. 





Zahgief probando una sopa Dhalsim aplicando su golpe a Ken vs.Ken 
de su Spinning Pile Driver. la cabeza. a | Hurricane Kick. 
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-TINYTOON ADVENTURES 

-THE FLINTSTONES 

-RESCUE RANGERS 
10.-DR. MARIO 
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7.-PUNCH OUT 
8.-BATTLETOADS 
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| cen 5 
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| DS A | 
E . 





| presentamos este Curso; recuerda que 
-estejuego tiene una variedad tan grande 
de detalles que sería muy difícil hablar de todos, 
pero con este Nintensivo seguro que lo terminas. 










acerlo rápidamente) 


a 

















Cuando estés cerca de una caja, 

enemigo tirado, bote, etc., 
presiona cualquier botón para 
tomarlo. Con A puedes 


golpear al enemigo. ConB 
le lanzas el objeto. 


A las cajas o los botes 
los puedes patear para 
golpear a los enemigos. 


Tienes que cuidarte de los 
objetos que lanzas tú o los 
enemigos, porque pueden 
rebotar y restarte energía. 


o 
a 


SALIDA ALLA 
Al usar el libro de "Stone ARA 


Hands" puedes golpear 
con mayor velocidad. 





Al usar el libro de "Dragon 
Feet" puedes patear con 
mayor velocidad. 


Al usar el libro de "Acro 
Circus" puedes dar saltos 
mortales y así atacar a los 
enemigos. Para lograrlo 
corre y presiona A y B al 
mismo tiempo. 
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Al usar el libro de 
"Grand Slam" puedes 
utilizarlas armas con 
mayor velocidad. 














Al usar el libro de "Javelin Man" 
puedes lanzar alos enemigos 
-. comosifueran unajabalina. Mé 












Antes de llegar a donde 

se aparece Turk, presiona el 

control hacia arriba (como 
indica la primer foto) para 
entrar a la tienda misteriosa 
donde puedes comprar 
varios objetos que 


aumentarán tus habilidades. A 
En las tiendas tú puedes comprar 
comida, discos, libros, juguetes, etc. 
Todo esto eleva el nivel de tus 
habilidades (también hay comida 
para llevar y así usarla cuando 
estés a punto de ser eliminado). 


AA TAR 
ATA 


.— 


ET) 
AN 


” 
AU 


a et 


II y 
z ¿A EE 


Puedes subirte a las cajas, llantas y 
botes para evitar que los enemigos 
te ataquen y desde ahí 

eliminarlos. 
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Para que los jefes aparezcan tienes que eliminar atodos los enemigos de la-—— —— - 
pantalla. (Atodos, porque en ocasiones se queda atorado alguno). 






















Site saltas alguno no podrás llegaral final. 01 
El orden esel siguiente: | 
een BENNY 
Para llegar con ellos tienes que subir por el tablero, entrara la | 
i puerta de arriba y subir hasta el último piso. PASSWORD | 















de ae años, habían de 













zÓ _ así í que la Federación de- 
cidió mandar a las instalacio- 
nes de la armada, un agente de 
los Bionic Commando, conoci- 
do como Super Joe. 

Pero.. ¡sorpresa! se pierde 
contacto con él y entonces se 
decide enviar a otro 


o id 





Commando, llamado Spencer, 
en busca de Super Joe; es ahí 
donde comienza tu aventura. 


2. 


, 





cuales obtendrás aditamento: 


Los haíéssde latierra, después 








El juego < se desarrolla: a lo lar- 
90 de 18 escenas, durante las 


servirá para trepar por techos, - 
aunque también le servirá 








para recoger objetos o per a 1 


- Existen áreas neutras donde obtie- 
nesinformación y aditamentos, pe- 
ro si disparas también te atacarán. 





Tienes que usar el arma adecuada 
para cada jefe o será más difícil 
vencerlo, 

Al comenzar el juego apare- 
_Cerás. ubicado en un mapa 


ide tú decidirás si quieres | 
| der o transferirte en a 


manecer a ad e. <<. M 


Tienes que dominar el gancho, de 
lo contrario no podrás avanzar en 
ciertas escenas. 



































Mickey Mouse Magical Quest 
se está convirtiendo rápida- 
mente en uno de los juegos 
favoritos del Super NES, no 
sólo de los videojugadores ni- 
ños, sino también de jóvenes 
y adultos y es que sus gráfi- 
cos tan detallados, en un jue- 
go protagonizado por uno de 
los personajes animados más 
famosos, no podría haber sido 
menos, más aún si conside- 
ramos que el fabricante es 
Capcom. 


En la escena donde nadas es 
mejor usar al mago. 

El juego tiene 3 niveles de 
dificultad: Easy, Normal y 
Hard, tal como nos tiene acos- 
tumbrados Capcom en el 
SNES. Tendrás que viajar a 





equis? MICKEY MOUSE 


lo largo de 5 escenas para 
rescatar a Pluto de Pedro el 
Malo, quien por cierto en sus 
distintas caracterizaciones es 
el jefe y subjefe de todas las 
escenas. 

eo ii HE 


SA - 
+10 
273 a. 





Al 1 jefe lo A UEdES atacar con 
bloques, con las partes que se 
le caen o caerle en la cabeza, 
pero no cuando se ponga lO 


P-SCORE 
ES705 





Aquí tienes que ir bajando con 
ayuda de la alfombra mágica, 
pero cuídate de los mortales 
picos. 

Con las monedas que irás re- 
colectando podrás comprar 


corazones (vida), lámparas 
(energía del mago) bombas 
(agua para el bombero) y con- 
tenedores de corazón, así 
como la posibilidad de gastar 
la mitad de energía cuando el 
mago lanza magia o cuando 
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- para encontrarlas y para loca- 


tados que facilitan la posibili- 









el bombero dispara agua. ¡Ah! 
pero encontrar las tiendas no 
es fácil. Tendrás que ser muy 

ábil y ser muy observador 


lizar los lugares escondidos 
donde habrá contenedores de 
corazón, ESE Y pp 











Con el último traje que obtienes 
puedes usar un gancho para ir 
avanzando por las montañas. 


Terminar el juego en Hard no 
es fácil y menos aún encon- 
trar todos los cuartos secre- 
tos y llegar con todos tus con- 
tenedores hasta el final pero 
cuentas con Continues ilimi- 


dad de terminarlo. 

Tú estarás de acuerdo con 
nosotros en que los juegos 
que produce Capcom son di- 
versión garantizada y este jue- 
go seguramente se convertirá 
en un clásico. 





ReconE siempre cuate: rin- 
cón del juego, te llevarás v varias 
sorpresas. 


o ¿Cómo paso a the Golden Samurai? 
















-Lo primero que debes hacer es quedar cerca de él cuando se esté armando" y 
entonces golpealo rápido con la espada o con el gancho, ya que si se desarma 
seguro golpe; después de que lo hayas desarmado trata 
€ al ue ao viola” no ra sobre. tl. SE la 







de mantenerte € 
operación hasta 


INMUNE RINGS 


Pa a marcamos con una X el Ear donde aparecen las ratas, para que trates 08 o 
corriendo conta: Si tienes problemas estudia la secuencia de los eta 
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JEFE: General Slaughter 

Al caer con este jefe golpéalo 
para que se empiece a 
mover, entonces bríncalo y 
dale un cabezazo por atrás 
hasta que ya no lo puedas 
alcanzar; luego golpéalo por 
enfrente, pero mide muy bien 
tu tiempo. 
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capacita Wraith. 
Cuando estés en el mismo cuarto que Wraith toma todas las 
+. E l antorchas que allí se encuentran y luego, al seleccionar el 
THE TORCH BURNS 1S WETH A | inventario, podrás ver cuántas tienes. Sin embargo, si eres 
STRANGE GHIA TE FLAME. . . a r 
observador, en ese mismo inventario aparecerá una antorcha 
sola ¡¡ósa es la mágica!! Préndela, úsala con Wraith y listo. 





También estamos mareados en el cuarto de los espejos. 
Aquí deberás usar Hammer (martillo) para romper el espejo 
del centro y entrar por ahí al siguiente cuarto, aunque para 
ello tienes que llevar puesta la capa. 





¿Cómo destruyo a Warlock y al Behemonth? 
Como recordarás, en el Scroll 1 te dicen algo acerca de que 3 cosas son una y eso es 
precisamente lo que tienes que hacer : Unir 3 diferentes cosas. 
Primero escoge el comando "Use", selecciona en tu inventario "Blade" y cuando se te 
pregunte dónde utilizarlo, selecciona "Staff" (foto 1); una vez que hayas hecho lo anterior, 
vuelve a escoger el comando "Use", pero esta vez selecciona "Orb" y úsalo en el "Staff" 
(foto 2). | 
Por último usa el "Staff" en el Behemonth para así vencerlo. 


THEN. THE GOLDEN SPIKE Ad PAE. 
SLIDES SMOOTH Y _ONTO THE __ 
SIREFF ANO LOCKS AMTO _ 


THE _ ROOM AS THE STAFF 
BECONES A LIVING ENTETYH 


$ 

















Más de un final tiene este juego, pero aquí sólo te indicamos cómo terminarlo con Dave, Razor y Bernard. 


$ MANIAC MANSION 








GET Tomar 
USE Usar 
READ Leer 
TURN ON Encender 
TURN OFF Apagar 


R 















DAVE=D 
RAZOR=Z 
BERNARD=B 





8.-Después de que el Dr. Fred llegó a jugar, 
entra y usa Quarter en Coin Box de la máquina 
que usó el Dr. Fred. Recuerda el número del 
primer lugar, pues este número lo utilizas.para 
abrir el laboratorio 29 (si quieres recuperar tu 
moneda usa Small Key en Coin Box). 


f 
Í 



















000011 


AMAN 
1) 
A 

Dies al 


[ 
HONAANnON 
jp ia 
DONGAAdAN 





mn 


ES 


em 
Úl 
añ ¡premi 





Í 


ds 


h 
4 






"DONDE ESTA EL ROLLO" [ 
El rollo de película aparece E 
afuera de la casa después | 


de que le das el paquete a ==* 
Weird Ed. e 












RESTAURA LA ENERGIA 
33.-Cuando se va la energía abre la radio que 
encontraste en la alberca. Las baterías que tenía la 
radio úsalas en la lámpara; enciende la lámpara y 


usa Tools en Wires. . 
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"COMO PARTICIPAR EN EL 
1 Tienes que usar la televisión. 
== 5.-Usa Envelope con la máquina de escribir. | 
== 1.0 12.-Llena la Glass Jarcon agua (de la regadera no). 
Mete Envelope y Glass Jar al horno de microhondas 
| y enciéndelo. 
Usa las estampillas con Envelope. 
Usa Envelope con lo que vayas a concursar (en este caso participas con un 
cassette). | 
5.-Usa el cassette en el Cassette Recording y con Razor usa el piano. 
17.-Da el cassette grabado al tentáculo. 
1.-UsaelMail Box 
con Envelope. no Q— E 
Usa Flag | [Aa 
Después de un e dee 
rato te llegará un E a SS 
contrato. + E 


CONCURSO" 
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1 -Jala el tapete, toma la 
llave y Úsala en la puerta. | 






| %4 «Toma frutas y removedor de pintura. 


7.-Toma el manuscrito que eN hs 
está dentro del escritorio. 







o, -Dale las frutas al tentáculo, 






¡ a 11.-Toma el cassette que está dentro de 
| "Loose Panel”. Espera a que pase esta 
| pantalla para continuar. 






12.-Toma la lámpara y, del [4 
refrigerador, la Pepsi.b E 





14.-Toma Glass Jar y bebida de frutas. 






9.-Da la bebida de frutas al tentáculo. 


16 .-Tirala alfombra, toma la llave 
y úsala en la puerta. 


< 17.-Toma el disco y Yellow Key. - 
18.-Usa el Hunk-o-Matic Machine TM. MB] 









19.-Usa el removedor de pintura en la pared. 












% 5.-Usa el disco en victrola y el cassette en Cassette Recorder. Enciende 
los dos aparatos. 


20.-Toma Silver Key. 
Al sonar'el timbre rápidamente ve a la entrada, 
toma las estampillas y después el paquete. b. 


14.-Usar Silver Key en la puerta. 


22.-Abre Garage Door con el personaje 
que usó el Hunk-o-Matic Machine TM. 
<hToma Water Faucet Handle. 

Usa Yellow Key en Trunk 

Toma Tools 





1. -Abre los arbustos de la izquierda.% P 
Abre Grating usando Tools o con el personaje que USÓ el o -0-Matic E 





| 21.-Usa Glass Jar en la alberca y colécate en la escalera. 






24, -Abre Water Valve y rápidamente cambia o 
al persone que está en la a ) 





21. a por la escalera. 


MESETA EDS 



























24.-Cierra Water Valve. 


- 25.-Usa Water Faucet Handle en Water Faucet. | _£ 
Abre la cortina y Water Faucet. 
Cierra Water Faucet (recuerda el número). [Y 





| <111.-Con Bernard usa Tools en el teléfono. 





- 15.-Abre la puerta del cuarto de Edna. 
15.-Entra al cuarto de Edna. 
35.-Toma Small Key y sube por las escaleras rápidamente. 


26.-Abre el cuadro.» aaa 





I[[<119.-Usa Glass Jar en la planta. 
|| Usa la Pepsi en la planta. 





18.-Colócate en la puerta del cuarto de Weird Ed. 27 
1.-Usa el timbre y entra al cuarto 12 


18.-Ir al cuarto 27 





27.-Toma Hamster y Card Key. Abre el cerdo y toma el dinero.S 
Al llegar Weird Ed dale el paquete. s 


B| <r28.-Usa el dinero en el Coin Slot y empuja el Right Button: 
repite la jugada y usa el telescopio (recuerda el número). 







E 


26.-Abre la caja de seguridad con la clave que viste por el telescopio. 
Toma el Envelope y ábrelo. 
10.-Abre la Radio y toma Radio Tube. 


16.-Usa RadioTube en Tube Socket. 





35.-Déjate atrapar por Edna. 


29.-Usa Glowing Key en Top Pad Lock y Bottom Pad Lock. 
Abre la primera puerta. | 
Para abrir la segunda puerta usa el código "0000" (no entres). 


% 16.-Lee el póster (recuerda el número). = 
| Enciende el radio y úsalo con el A 
número que viste en el póster. . 


ICAA LE resaca ME 


29.-Después de irse el policía, toma el Badge.9 | 
30.-Dale Badge al tentáculo. 
31.-Usa C 


00 4 yt 





ard Key en Card Slot. 


¿ 
GAME * 





a 32.-Apaga e 
Switch. | 


mn 








Para lograrlo debes tener el disparo de estrellas "Mimi"; entonces, 
al llegar con Pedro el Malo, sube por las escaleras, pero poco 
antes de llegar al otro piso deja caer a sea sin que Mimi baje. 
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BATTLE CLASH (sneEs) 

Este es un intenso juego para el Super 
Scope, pero para hacerlo aún más intenso, 
intenta esto: 
Al aparecer la pantalla de presentación 
presiona en el control 1 los botones Select 
y L al mismo tiempo, entonces la pantalla 
cambiará a modo de juego, donde des- 
pués de ajustar la mira te aparecerán una 
serie de opciones hasta llegar a la del nivel; 
escoge nivel dependiendo de tu habilidad 
y ahora sí, ¡a sudar!. 


SUPER KRUSTY'S 
FUN HOUSE (snes) 


Para entrar a un cuarto de cualquier 
nivel, en la pantalla de presentación in- 
troduce como password la palabra 
"JOSHUA"”, dejando un espacio al prin- 
cipio y al final. Con esta clave, ademas, 


podrás obtener los pasteles que quie- | | ZAmWiI EN RIN 


ras. YE DE db Mé ui lb El? A 


2139392. Hintendo 








Una vez que se te hayan acabado los 
pasteles, presiona los botones L y R al 
mismo tiempo para recuperar 10. 





WINGS 2: ACES HIGH (snes, 


Para poder obtener un muy útil radar haz lo siguiente: 

Al aparecer la pantalla de presenta- — 
>”. ción del juego presiona y manten en 
y el control 1 los botones L, R y Arriba; 
una vez hecho esto presiona Start. 
¡Ahora en tus misiones tendrás un 
radar que te permitirá localizar más| 
A rápido a tus enemigos. 










































¡Ahora sí! Como cortesía de nuestro amigo lector Enik | To 
Wendel Hernández, tú podrás hacer que un personaje 
luche contra él mismo, controlado porla computadora. 
Para hacerlo sigue los siguientes pasos: IN 
1.- Comienza un juego con cualquier peleador que no | 
sea con el que quieres hacer el truco (en el ejemploes | 
Guile) y déjate ganar, pero si te lleva de inmediato ala | a 
escena del personaje con el que ibas a hacer el truco, | [1. =-=33 
resetea tus SNES y vuelve a escoger. | L. Tr | 

2.- Continúa con el personaje con el que vas a realizar 
el truco (Guile) y también deja que te derroten. 

3.- Vuelve a continuar con cualquier. otro personaje 
que no sea el del truco (Guile) y avanza con él hasta | 
que llegues a la escena del personaje con el quel F 
piensas hacer el truco (Guile en este caso). 

4.- Juega en el segundo control con cualquier perso- 
naje que no sea el del truco (Guile) y deja que empa- | 
ten los 4 rounds; entonces continúa con el personaje 
del truco en el control 2 y prepárate para una lucha en 
verdad "pareja". Este truco lo puedes realizar con 
todos los personajes siguiendo la secuencia y sólo 
cambiando el personaje. 
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Con la cruz podrás 
moverte a la izquierda o a la derecha. 
El botón A para saltar. 

El botón B para pegar con el "cotonete". 
Botón B y derecha 

para dar un golpe recto al estómago. 














Con la cruz podrás moverte 
a cualquier lado por la mesa. 
Abajo y Á para dar golpe de cabeza. 
Derecha, B y B 
para dar un "Slam" en la cara. 


















en idad Shua no es y difícil. Deberás tirar a Sola y 
a A tus contrincantes, y al hacerlo rápido te sobrará más 
tiempo A. se traducirá en Ayo. puntaje. 


“Para vencer con mayor facilidad, agáchate lo más que puedas 
( d apuado hacia abajo y oprimiendo continuamente el. 
el ] 










Con la cruz podrás moverte a la Uds oa la desecha] 
Botón A para pegar con el martillo. 





Lada 
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sj mpana (que se| 
co pa” SS 


arás una po cantidad de puntos. Sólo procura ide a 
gando en lo] en (1,2,3, ,4 y 4,3,2,1); sin embargo, si ves que alguno o 
suatro baja más rápido golpea en ese lugar y te regresasa 
| orde ue evabas: De esta a os sanar el evento. o 


En el paracaídas: 
Con la cruz podrás moverte 
a la izquierda o a la derecha, 
Arriba para frenar el paracaídas. 

Abajo para acelerar la caída. 
En el piso: a rás 
| Con la cruz podrás moverte en cualquier dirección. al vacío. No. 
Los botones A y B no se usan. a olvides que 


- |gues a tierra y en es ed momento 
. [tu misión « pao corr r ha eo op de 


n gl azos de agu tte no po- une 3 
do briecaB deberás ser cuidadoso y hábil y para llegar a la meta. Po 
- Espera a que los juggernautas te av es 

| empezar a caminar, pue: 


Con la cruz podrás moverte 
a la izquierda o a la derecha. 
Botón A para saltar. 

Botón A más derecha o izquierda 
para saltar en ambas direcciones . 
Botón B para usar el hueso o el 
guante antimordidas junto a un perro. 


cantidad de puntos y aunque parece ber ) la esm . por N 


fácil de lo que crees. € 


Ahora no —— 
enfrentarás a | 
poe po | — [63M Juggernautas | 
- sino a Doggernautas y tu misión será más sencilla si por el 
camino. oges huesos para perros o guantes antimordidas. 
Para triunfar debes llegar. a la parte más alta de las escaleras 
sin que ningún perro te muerda. Si no pierdes ninguna | 
O -opurtunidad te "llenarás" de puntos. PANA 
Cue nión un perro vaya detrás de ti y tengas hueso y guante, Porno el balón B y el perro 
quedará o como o hipr rot zado, laico entonces al hueso que tú lanzarás, aunque si llega a 


cúbrete con a 
el guante y 
al e 














La ambición de mucha gente 
esterrible. El gran Vizier Jaffar 
ha secuestrado a la princesa 
de Persia y a ti te ha encerra- 
do en lo más profundo de los 
calabozos del castillo del de- 
sierto, de donde deberás es- 
capar y rescatar a la princesa. 
No será fácil, pues el Vizier es 
un mago muy poderoso y pe- 
ligroso. 





Hasta en los lugares más inespera- 
dos puede haber una trampa. 


Prince of Persia es un juego 
muy famoso que primero hizo 
su aparición en formato de 
computadoras y que debido a 
su gran éxito ahora aparece 
en el SNES (anteriormente ya 
también había salido en el 
NES y en el Game Boy). 





Ojalá no corras la misma suerte 
que estos presos. 


Gran parte del exitazo de este 
cartucho se debe al gran 





ingenio que deberás demos- 
trar para resolver los acertijos 
que se te plantean en cada 
uno de los 20 diferentes nive- 
les con los que cuenta, y eso 
sin contar la fabulosa anima- 
ción que tiene nuestro perso- 
naje y a la increíble fluidez 
con que se manejan los 
“frames” (imágenes). 





No pierdas mucho tiempo luchan- 
do, tu tiempo está contado. 


Si logras rescatar a la prince- 
sa podrás casarte con ella y 
vivir felices (un final feliz, como 
debe ser), pero sólo podrás 
hacerlo si escapas del cala- 
bozo-laberinto donde te en- 
cuentras encerrado. 





Todos los gráficos de este juego te 
dejarán sorprendido. 


En este juego encontrarás in- 
finidad de trampas como ho- 
yos con el fondo cubierto de 
filosas navajas o guillotinas 
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- el destino al ir avanzando por 










aro «ES 
que se abren y cierran para =X 
impedir tu paso, además de mM 
tener que enfrentar con sa- (E, 
bles a los hombres del Vizier 
_Jaffar. Y. == 
Verás que es muy emocio- =W 


1/1 


( 


nante no saber qué te depara 


cada nivel, pues podrás des- 
cubrir puertas escondidas o 
dar grandes saltos para llegar 
de un extremo a otro y en 
donde en muchas ocasiones 
sólo las puntas de los ple 
evitarán que caigas (suena 
exagerado pero ya lo com- 
probarás). 
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HIBBSISINEJANS 1 


Ten cuidado, ya que un salto en 
falso realmente es muy peligroso. 


En fin, no dudamos que mu- 
chos de nuestros lectores ya 
conozcan el juego en alguna 
de sus muchas versiones y 
coincidan con nosotros sobre 
lo interesante de este juego, 
pero si no lo conoces te reco- * 
mendamos esta versión para 
el Super NES, la cual tiene 
una música estupenda y una 
animación de "película". 
Esta versión, con más dura- 
ción que las anteriores, te de- 
para horas de entretenimien- 
to, así que apresurate a 
jugarlo pues las arenas del 
tiempo están en tu contra. 







El destino de la princesa está en 
tus manos... y en tu mente. 


Martes y Jueves a las 18 hs. por canal 3 
Sabados y Domingos 18.30 hs. por CV Satelital para todo el país. 


CableVisión 








e 











.£. dónde están los que ya ha sroto para que el er 















, te has atorado en alguna pista de los 
circuitos avanzados, lee los tips que te 

damos en lasegunda pere de este 
CursoNintensivo. 

En el número anterior vimos las 2 primeras copas 
(Mushroom y Flower) y ahora veremos las 2 últimas: —* 


STAR CUP 


KOOPA BEACH 1 E : a 

La primer pista de esta. - aa cn cidos se corre bie una super 
ficie de arena, lo que hace que muchos coches pierdan 

fácilmente el control (la princesa, Yoshi,Bowser y Donkey sonlos más 
afectados). También debest ner las partes do 


















] hay 
agua, ya que en lo más obscuro te hundes, y =S===""5> 
si tardas mucho en salir, Lakitu te sacará e o 
quitándote 2 monedas. 2 






e -Al pasar por el agua siempre pierdes un. y 
| poco de velocidad, así quelo mejores tratar — 
de usarlas rampas amarillas; si no adas hay, da 
<= un pios salto con L ó A. 


CHOCO ISLAND 2 | 

¡Otra pista con superficie de tierra suelta! 
nu] e 1.Este es un atajo que puedes tomar.con 

PES hongo o estrella; inclusive, si has perfeccio- 
8 nado el "arranque turbo" (truco de Spot en el 
E número pasado), puedes ir por aquí desde la 
arrancada. s á 
2.-Aligual que en las o con grava suelta, en ellodotiendes a pei el co ntrol; al asar poraquít trata 
de hacerlo en línea recta, siguiendo la ruta que te indicamos. E 
3.-Usa en esta recta el hongo O la estrella. 


VANILLA LAKE 1 
GSin duda esta copase distingue porsus pistas difíciles y resbalosas, pero 
aunque Vanilla Lake sea de hielo es menos resbalosa que Choco Island. 
Sin embarg ere bajar un poco la velocidad a la hora de 










por ahí o, si vas abajo del primer lugar, trata de irte atrás 
EN ars” | adelante de o 





G2.-Site abres mucho para tomar esta curva, salta el pequeño lago para 
evitar que frene tu PS Ocaeren e i 





DIN a 


SPECIAL CUP 


DONUT PLAINS 3 
GS 1.-Sivas con cualquier corredor que 
nosea Bowser ni Donkey Kong, 
puedes pasarte por el pasto para 
ganar un poco de tiempo. 





2.-Al pasar por este puente brinca con 

LóÓR la parte rota para que no te reste 
velocidad; también puedes aprovecharese 
brinco para ejecutar el "Power Slide* y 
tomar la curva que está adelante. S 


S3.-Al tomar esta curva trata de hacerlo pegadoal riel, así evitarás ser 
agarrado por los topos que están en la parte "de afuera" de la curva. 





4.-En este par 
de curvas es donde más ventaja le puedes 
sacar a tus rivales; el secreto para hacerlo es 
tomarlas curvas lo más cerca de las barreras 
de contención y en línea recta. O 








5.-Usa tu hongo en esta línea recta. 


KOOPA BEACH 2 
1.-Recuerda que en las partes claras del 
agua tú puedes pasar, aunque debes 
tener muy buena vista, ya que aquí hay 
muchas partes obscuras dispersas. Trata 
derecordardónde están. 3 
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2.-Si obtienes plumas en la ruleta, podrás saltar [222 
esta parte y ganar tiempo y posiciones. O =— == : 





<3.-Usa el hongo o Starman en línea recta por 
aquí. 


GHOST VALLEY 3 
a C1.-Sidas esta vuelta con "Power 
Slide" ganarás muchotiempo, además 
de que es un poco más fácil. 





2.-Tomar este Zipper puede ser un arma EP TER TES 

de 2 filos, ya que si no vas en línea recta seguramente caerás en los hoyos bss 
o fuera de la pista; pero silo haces correctamente ganarás posiciones. D 
3.-Usa tu hongo aquí. 2 











Si quieres hacer más fácil tu recorrido, haz lo siguiente: Empieza con los 2 jugadores y al que consideres 
peligroso déjalo que pierda en las 3 primeras pistas porque así, además de tener un contrincante menos, 
menos 
obstáculos 
en las pistas. 


ea emm J0.074 Sa (iia 





GAME QYER ¿Notas la 
SS diferencia? 
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VANILLA LAKE 2 
eu | S1.-Pásate porla orilla izquierda al 
4 principio; si traes un plátano o concha 
verde, déjala en el hueco y seguramente 
unenemigo chocará con ella. 








Be Na PET _|<2.-Pásate por la parte de afuera de esta curva, saltando las 
o pequeñas partes de agua. | 


3.-Aquí también salta la partedel|_. __.... Www 

i agua y pasa lo más cerca de la orilla [== 
2 o te STANDINES o % izquierda para evitarlos pequeños cuadritos 
2 en las primeras 2 vueltas. S 





100cxc SPECIAD CLP ECUND «< 


A | S ¡Ahora sí! Prepárate a entrar al último circuito de Mario Kart. 
o. 2% | Te queremos decir que éste es un circuito difícil, ya que siempre que 
di 2 | salgas de la pista caerás al vacío, así que te recomendamos hacer 

el máximo de puntos posibles en las pistas anteriores para que no sea 


necesario llegar en primer lugar en ésta. 


RAINBOW ROAD 
0 1.-Como ahora las caras de piedra hacen que pierdas el control al 
air tocarlas, es lógico que debemos evitar 
8, E > es todo contacto con ellas; éstas las 
| E muecas ei hueco que hay 








2. Estas OA en zig-zag; primero por la derecha y luego por la 
izquierda, aprovechando esta última maniobra e tomarla curva con 





<S3.-Aquí tienes que orillarte con mucho cuidado. Site vas por el camino 
de la derecha verás 2 cuadros con el símbolo de interrogación, aunque 
nosotros te recomendamos el camino de la izquierda porque así 
aprovecharás paratomar mejorla siguiente curva. 





EJTUFTIO6S 





¡Muy bien! Lo hemos logrado (¡Claro! ¿es que nuestra ayuda no cuenta?) Por haber terminado la última pista, 
ya tienes el título de "Super Mario Kart Expert”, pero ahora es tiempo de demostrar que mereces ese titulo. 
ya que una nueva categoría se abre para ti: "150cc", donde los contrincantes son son más dificiles que antes. 
Esperamos que con lo que te hemos enseñado termines también esta categoría. 


Sólo nos resta desearte buena suerte en esta nueva categoría. 


TA AT o a e 
ARA no 


VA Ez a Cua 
¿MEAIO REGT EXPERT. 


dro ce A: 





LLAVES 
DELA 
AVENTURA 





mm. 








Estas son las llaves, en Uruguay, para 
pasar las mejores aventuras de tu vida. . 
Claro. ¡Son tus clubes Nintendo! 
Hacete socio del que esté más cerca de tu 
casa y jugá con más poder que nunca. 
Con el poder de Nintendo. 


2 1 (UA28) 
2 2 SCOSERIA 2856 ESQ R. GRASERAS 
2 2 21 DESETIEMBRE 2809 
2 4 ROSTAND1554 
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2 6 PZA. VIDIELLA 5640 


E 7 SUPERMERCADO DISCO N“2 
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ARS 
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2 11 AVDA. LL GIANNATTASIO LOC.2 (LAGOMAR) 
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2 33 LUIS ALBERTO DE HERRERA 1056 





Zelmar Michelini 1140 

Tel. :92 27 84 /90 29 39 
CP EPOO 

Montevideo Uruguay 














hay 3 vidas escondidas. ¿Dónde 
están? | | 
CRISTINA FUENTES 
Bucatamanga, Colombia | 


Te informo que no sólo hay 3 vidas 
escondidas, sino también una bola 
de beisbol y un corazón. Todos 
estos objetos los encontrarás en 
Lower Gallery. Ahí verás que las 
alfombras de piel de oso lanzan 
pequeños ositos. Sin embargo, hay 
una que no lo hace. Métete sin 
miedo en su boca y encontrarás las 
3 vidas escondidas junto con los 
elementos que ya mencioné. 


ARCANA 





¿Pueden decirme la mejor forma de 
utilizar las 500 piezas de oro al 
comienzo de este juego? 
ALEJANDRO GOMEZ 

Bogotá, Colombia 


No gastes mucho oro en Ariel y 
Teffa, ya que te abandonarán duran- 
te tu recormdo. Sólo cómprales una 
daga a cada uno. Luego, asegúrate 
de comprar el anillo del retomo para 
poder escapar de los calabozos si 
estás en problemas. Lo que te que- 
de, gástalo en hierbas y medicina, te 
serán muy útiles. No olvides hablar 
con el alquimista, él te dará informa- 
ción de vital importancia. 





Me dijeron que en Portrait Gallery 












etapa 4? a 
SOLEDAD DEL PINO - 
Santiago, Chile 


¿Cómo puedo eliminar al jefe de la 


Mantente pegada al costado ¡z- 
quierdo saltando de misil en misil, 
colgada lo más alto posible para 
que no te toquen. Cada vez que 
puedas salta y dispara en diagonal 
hacia el cañón de abajo. Después 
de destruirlo, salta y dispárale al 
cañon de arriba y el campo de 
fuerza de la nave desaparecerá. 
Ahora tus disparos podrán dañarlo, 
no te desesperes, ya que los 
misiles los destruirán sin que tu 
dispares. 


UPER MARIO WORLD 





¿Cómo encuentro la llave secreta pa- 
ra el Star Road en Vanilla Secret 1? 
RAQUEL CAPRIO 

Montevideo, Uruguay 

Aquí no encuentras ninguna llave 
secreta, lo que ecuentras es una sa- 
lida secreta. Para hayanla, debes en- 
trar como Mario con Capa. Sube 
hasta una plataforma donde econ- 
trarás un trampolín. Abajo de éste 
hay suficiente espacio para tomar 
vuelo y volar. Hazlo y dirígete al cos- 
tado izquierdo, en donde encontra- 
rás un tubo verde. Métete a él y te 
encontrarás con un Charging Chuck, 
el cual es el único obstáculo entre tú 
y la salida secreta. 


escena 4? 





¿Cómo puedo derrotar a Rahzar ya 
Tokka, jefes del tecnódromo, en la 
MARCELO SEPULVEDA - 
Caracas, Venezuela 


Para deshacerte de estos molesto- 
sos enemigos ubícate en la esquina 
inferior derecha y mantente ata- 
cando. Concéntrate primero en 
Rahzar, ya que es el más fácil de 
vencer. Luego, sigue con Tokka, pe- 
ro éste no es tan fácil de eliminar co- 
mo el anterior. Sin embargo, no te 
preocupes, ya que usando la técnica 
anteriormente mencionada, no ten- 
drás mayores problemas en acabar 
con él. 





¿Tiene final este juego, si se desa- 
rrolla en un nivel de gran dificultad? 


FREDY RIVERA 
Cali, Colombia 


Si, tiene final, al terminarlo difícil. 
Esta característica es típica de los 
juegos de Konami en los cuales si 
los terminas fácil o normal no 
aparece nada. Te aconsejamos 
que lo termines en difícil. Al 
hacerlo en un nivel de mayor 
dificultad, aparecerá toda la 
historia relacionada con el juego. 
Esto lo podemos apreciar en 
T.M.N.T. IV, Batman Returns, Tiny 
Toon, Street Fighter l!, etc. 








- pPOSgOlú. 


JA - encargamos, junto a otros pilotos 
o - (investigadores), de las secciones 
- Club Nintendo Responde, Página 


- Passwords y otras. En cuanto a los 
nombres, por supuesto que no son 
reales, son sólo pseudónimos. Es 
Una especie de código interno para 
>. poder identificarnos mejor. 

Maz 


STAR FOX 


Los Retos de Mario y El Control de apa 
- los Profesionales. Fox y yo nos Tu 











| jugadores, == presionar FB. A, B, 
A Arriba, Abajo, B, A, Izquierda, 


Derecha, B,Ay Start. Para tener un 
buen resultado, debes hacer esta 
secuencia durante la pantalla men- 


cionada, y no o a mz 
o - productos de Nintendo. - 


la demostración. | 





pre0e a 












es el convertidor de 
juegos NES a ¿Super NES. 3 
En nuestra "Bola de Otistal" 

seguiremos manteniendo. a 
de todo lo que ocurra con nos nuevos 











“Hoyo 


- ¿Cómo puedo llegar al 
DARIO CAMPAGNOLI G. 
-—— Barranqueras, Se 


da . Esta ha sido. una interrogante que 


. a muchos AOS nos. han PSB 





o Pues bien, aquí. la o respuesta 


- para este desconcertante misterio: la 
- forma más fácil de llegar está en la 
- "Zona de Asteroides" del nivel 1, 
- debes avanzar en tu recorrido 





a destruy 


- asteroides. qua se crucen por mu 


- destruyas 
- estrellarte con él y delante de ti, al 
lado inferior izquierdo de tu pantalla 


0 'endo a todos los enemigos yo | 
verás. un asteriode gris que Ls 


camino, y Al batalla. a bs ue 


te la ofrescan, cuida mucho tu 
energía, ya que si ésta es mínima, 
anuinará el truco. 

Cuando llegues al lugar en donde 
están las barras de asteroides, 
debes tener mucha precaución, 
dispara al asteroide del centro y 
verás como te abren paso, luego 
con la próxima bara ejecuta lo 


mismo, al llegar a la última barra no 


su centro, debes 











una cara sonriente, dirige tu nave 


hacia él para estrellate y serás 
enviado al "Hoyo Negro". Esta es 
una especie de "Warp Zone”, ya que 
al salir de ella por los diferentes 
anillos de salida podrás comenzar 
en otra etapa de otro nivel. El 
momento en que decidas salir 
determinará la etapa en donde vas a 
seguir jugando. > 

Inpecciona el "Hoyo Negros. por tu 


- propia cuenta. Te encontrarás oc con 
- muchas. sorpresas, o a 









Nintendo 
Busca a "NINTENDISTAS" 





Nintendo 


Servicio Técnico Oficial 
GAMEBOY - NINTENDO - SUPER NINTENDO 


Reparaciones — Fuentes — Accesorios 
Limpieza de cartuchos — Extención de cables 
Reformas a NTSC -— Atención Personalizada 


Mel Computación 5. Alberdi 2437 Olivos (1636) 


TEL/FAX 797-9255 — 9.00a13. ib de 13.00 a 19.30 Hs. 


Los NINTENDO de Nuñez 


VIDENELUS 


DOE Nuñez 2640 E Fed "y 170-0644 
| ALQUILER Y VENTA 


EQUIPOS 
JUEGOS 
ACCESORIOS 


PHOENIX 
iS | SUPER NINTENDO. — GAMEBOY 


Alquiler y Venta de 
Super Nintendo y Nintendo. 


Agente Oficial 


COMPRAMOS TUS TITULOS USADOS 


0' HIGGINS 2125, LOCAL 7, SUBSUELO JORGE NEWERY 1728 - Tel.: 771-1777 
l), 981, LOCAL 10 - 788-32 


AD - diseño publicitario 





En el número anterior te presentamc | ntregamos las mejores 
estrategias para acabar con cada uno de los jefes de fos diferentes niveles. 


CORNERIA Etapa 1-1 

Enemigo: ATTACK CARRIER 
Estrategia para eliminarlo: Ataca pr- 
mero a su lanza cohetes, cuando la 
entrada de éste comience a ponerse 
roja y amarilla. Cuando lo destruyas, 
sigue con los cuadrados de los costa- 


ASTEROID Etapa 1-2 


Enemigo: ROCK CRUSHER MM 
Estrategia para eliminarlo: Dispara a [fl 


los rombos que están en sus Bl 


costados cuando estos vuelvan hacia E» 
ti y se tomen rOIOS Cuando destruyas O 


estas dos secciones, concentra tu 


dos y finalmente con la nave principal. ataque en el punto rojo central. 


ARMADA ESPACIAL Etapa 1-3 
enemigo: ATOMIC CORE 
estatega para eliminando: 
Destruye primem a los electrodos 


A E AE 
que estan en sus costados. Luan- 


do el corazón quede descubierto | Dto | 
dispárale constantemente hasta PF S a O a bol eno. cuando elimines' 
que se destruya. ) a A sus patas, ataca su zona central, 


VENOM Etapas 1-5 y 1-6 

Enemigo: PHANTRON 

Estrategia para eliminarlo: Dispárale 
sólo cuando se divida en tres partes. 
Ojo, ya sólo una de estas partes pue- 
de recibir daño. Cuando cambie de 
forma, concentra tu ataque en el 
punto azul que tiene en su cabeza. 


TITANIA Etapa 2-3 

Enemigo: PROFESSOR HANGAR 
Estrategia para eliminarlo: 
Destruye a los androides que 
están sus costados, cuando lo 
hayas hecho, concentra tu ataque 
en el enemigo principal, tu mejor 
arma aquí, será la paciencia. 


i SECTOR Y Etapa 2-4 


Enemigo: PLASMA HYDRA 
Estrategia para eliminarlo: Tu 
punto de ataque deben ser las 
tenazas que están al final de los 
tentáculos, sólo podrás dañarlos 
cuando se abran, apresúrate ya 
que si le das tiempo volverá. 











ANDROS Etapa 2-6 
Enemigo: GALACTIC RIDER 
Estrategia para eliminarlo: 
Atácalo sólamente cuando abra 
su puerta, utiliza todas las 
bombas novas que puedas. 





Enemigo: DESTRUCTOR 

Estrategia para eliminarlo: Centra 
tu ataque en los domos protec- pares cuando sus aspas estén en 
tores de los cañones, cuando los movimiento, tus disparos rebotarán 
hayas destruido, dispara a hacia lispar 


pa3- ASTEROIDES Elapa32 
| Enemigo: BLADE BARRIER 
ategía para eliminarlo: No le dis- 


para hacta las secciones 
azules de las naves, si te atrapa su 
rayo tractor, presiona "L' o 'R". 


L 


los cañones, sólo cuando éstos - 
esten vueltos hacia tí. 


SECTOR Z Etapa 3-4 
cnemigo: ATOMIC BASE 11 
Estrategia para eliminarlo: Es 
igual que la de Atomic Base |, 
solo que aqui los electrodos se 
regeneran despues de 
apagarlos. Cuando el núcleo se 
abra, atácalo con bombas nova. 


| su cola cuando te este 


calo con todo tu poder. Usa | 
A ando te enbista. $4 





MACBETH Etapa 35 
Enemigo: SPINNING CORE 
Estrategia para eliminarlo: 
Dispara a las secciones 


VENOM Etapa 3-6 MI 
Estrategia para eliminarlo: Para | 
vencerlo ataca Sus tres 


amarillas del corazón que están 
en la parte baja de éste. Cuando 
.se transforme, concentra tu 


secciones, una por una. Cuando 
una esté destruida, continúa con 
la otra. 












En esta opurtunidad, te hablaremos en 
forma resumida sobre lo que fue el 
Summer CES 1993 llevado a cabo en 
Chicago, Estados Unidos, ya que en 
nuestro próximo número te entregaremos 
un completo especial al respecto. 

Lo más espectacular, sin duda, fue el 
anuncio de Capcom de lanzar el tan 
esperado Street Fighter 11 Turbo para 
Super NES, con el cual, por fin, podrás 
jugar con los “jefes”, Balrog, Vega, Sagat 
y Mr. Bison, además de muchas otras 
características (piensa que está 
programado con 20 megas). Se espera que 
bata todos los records de ventas en las 
primeras semanas, pero te hablaremos más 





de él en el especial. 

Otro gran anuncio fue el lamzamiento de 
Super Mario Mario Bros. 1, 2 y 3 para 
Super NES. Pero queremos aclararte que 
no es que simplemente hayan tomado los 
juegos tal como estaban y los hayan 
traspasado al Super NES. ¡No! Lo que 
hicieron fue mejorarlos notablemente en 
cuanto a gráficos y sonido. Además, 
decidieron lanzar un juego nunca antes 
visto, que es Super Mario Bros: The lost 


levels, que, según la propia Nintendo, es 


uno de los más dificiles juegos de Mario. 
Por su lado, Acclaim ya fijó fecha 
definitiva semanas, pero te hablaremos 
más de él en el especial. 

Otro gran anuncio fue el lamzamiento de 






Club Nintendo en el 
Summer CES. 


GRANDES NOTICIAS 
SOBRE NOVEDADES 







Super 
Bros. 1, 2 y 
Super NES. Pero 
queremos actararte que 
no es que simplemente 
hayan tomado los juegos 
tal como estaban y los hayan traspasado al 
Super NES. ¡No! Lo que hicieron fue 
mejorarlos notablemente en cuanto a 
gráficos y sonido. Además, decidieron 
lanzar un juego nunca antes visto, que es 
Super Mario Bros: The lost levels, que, 
según la propia Nintendo, es uno de los 
más difíciles juegos de Mario. 

Por su lado, Acclaim ya fijó fecha 
definitiva para el lanzamiento de su 
fabuloso juego: Mortal Kombat. Este 
estará disponible sólamente para los 
sistemas Super NES y Game Boy. 
También les tenemos una excelente 
noticia a todos los poseedores de Mario 


Paint y del “mouse”, ya que apareció un 
nuevo juego para ser utilizado con este 
accesorio. Se trata de Mario and Wario, 
en donde nuestro viejo y querido amigo se 
enfrenta con su archienemigo una vez 
más, el cual dió un 
E | enorme salto desde 
il Game Boy a Super 
DU NES sin hacer 
ll escala por NES. 
ANI Los que deberán 
Mi | estar contentos 
)| también serán los 
l poseedores del 
Super NES Super 
Scope, ya que han 
aparecido dos 


: 
4 y Jj 
Yoshí's Safari y Battle Clash 1, sobre los 


cuales te hablaremos mucho más en los 
próximos números. Por eso no te pierdas 
Revista Club Nintendo. 
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El fabuloso Torneo 
de Uugua 


ES ENCAMINO AL CAMPEONAT Y 
NACIONAL "COPA NINTENDO" 





p p 


La competencia se dividió en 4 categorías: 


OIE AA ELO PEZ 


LISTA DE NOMBRES 


MAESTRO NINT ENDO 
A I 
1” Fabricio Pastorino 
2” Nicolas Brioso 


MAESTRO NINTE NDO 
AZ 
1” Jorge Patiño 
2” Nicolas García 


MAESTRO S UPERNINTENDO 
AS 
1” Andrés Nuñez 
2” Pierina Galeazzi 


MAESTRO SUPERNINTENDO 
AH . 
1” Rodrigo Nuñez 
2" Andrés Cayafa 





LISTA DE PREMIOS 
Para los primeros lugares; 
- 1 trofeo 
- Título de MAESTRO NINTENDO 
- 1 Tarjeta del Club de Mario 
- 1 Cartucho (Star Fox O Goal 2) 
(S. NES o NES ) 
- 1 Remera Mario 
- 1 Sombrero Star Fox 
- 1 Bolso 


Para los segundos lugares: 
- 1 Trofeo 
- 1 Tarjeta del Club de Mario 
- 1 Remera de Mario 
- 1 Sombrero Star Fox 
- 1 Bolso 


tan fabuloso evento. 
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¿Querías que habláramos de juegos clásicos? 

En este fabuloso Curso Nintensivo encontrarás las 
estrategias de tu entrenador Club Nintendo para. 
noquear a MR. Dream. 





Este Curso Nintensivo será tu aliado, 
porque la batalla continua con Batman 
Returns para tu sistema NES. 


En el próximo número te daremos mucha SE E 


Información Supernessesaria de Tiny Toon 
"Buster Bust Loose”, un juego lleno de acción. 


Tu entrenamiento continúa. Esta. 
vez con Zangief. Todas las 

tecnicas de Lucha y golpe de este 
personaje. | 





,..Como siempre nuestras secciones permanentes: 
Club Nintendo Responde, S.0.S., Dr. Mario, Mariados, etc. 


11 INT] 
a -——— SENSACIONALES POSTERS 
BATMAN RETURNS Y CONTRA Jl 
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SIN OBLIGACION DE COMPRA - 


Capital Federal: 








BUSCA EL CUPON MARIO DENTRO 
DE LA CAJA DE ACTIÓN SET 
NINTENDO ORIGINAL*, LLENALO 

CON TUS DATOS Y MANDALO YA!! 





1 PREMIO: 2 PASAJES A DISNEYWORLD 





ADEMAS PODES GANAR : 1 +. UNA COMPUTADORA 
/ 4, 2 * UN POWER GLOVE 
- 3 + PACK CON 10 JUEGOS NES 


TODOS LOS GANADORES APARECERAN EN LA 
REVISTA CLUB NINTENDO DEL MES DE SEPTIEMBRE 


ENCONTRA ESTA FABULOSA PROMOCION? EN: 


City Hogar Boedo 1060 Buenos Aires: Carrousel Alvear 281 Martínez 
Cossby Espinosa 1491 Hiper. del Juguete S. Martín 1940 S. Martín 
Suc. El Mundo del Juguete Buckman Hnos. Capital y Provincia 

Suc. Dixi Land Altopalermo Hipermercados Makro Munro, Haedo y Avellaneda 
Hipermercados Jumbo Córdoba: Gamelandia Castro Barros 369 
Musimundo Jugueterías Pluto” 

Fotoexpress Talcahuano 1031 Hipermercado Makro 

Rodo Hogar La Juguetería Rivera Indarte 128 
J.M.O. Lope de Vega 3414 Vértice Musical 25 de Mayo 25 

Jaque Mate Av. de Mayo 1320 Rosario: Flipper Games Córdova 955 

Suc. El Duende Azul Galerías Pacífico S.C. de Bariloche: Pablo Mango Onelli 560 


* EL ORIGINAL TIENE UNA CALCOMANIA AMARILLA DE H. BRIONES ARGENTINA. 
* PROMOCION VALIDA DESDE EL 1 DE JULIO AL 31 DE AGOSTO 


ENVIAR LOS CUPONES A: H. BRIONES ARGENTINA S.A., AV. CORDOBA 1539 1* "A" 


























Si eres acelerado, tu juego es el F- 1 RACE de 
GAME BOY. Imagínate, con el GAME BOY tu 
puedes competir en esta carrera sin salir de tu 
pieza, o en el living, o en el patio o en el lugar que 
tu quieras. Ponte al volante, toma la delantera 

acelera a fondo con el F-1 RACE de GAME BOY. 


ESTE EQUIPO GAME BOY INCLUYE: 
* FONOS STEREO + UN JUEGO: TETRIS + ADAP- 
TADOR PARA DOS PERSONAS + 4 PILAS. 


GAME BOY 


TOMA EL CONTROL DE PODER. 
TOMA EL CONTROL DE NINTENDO. 


CHILE H. BRIONES S.A.- AV. LAS AMERICAS 585 CERRILLOS TEL: 5579357 FAX 5576509 SANTIAGO» H. BRION 
FAX-(057) 429406. - H. BRIONES ARGENTINA S.A.- AV. CORDOBA 1539 1-4 TEL 
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A 11. GALPON 13, ZONA FRANCA - TEL: (057) 421553 - 42871 
541)8127322 BUENOS AIRES. 
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